NOTA CREATURE 


WAS STIRRING 


Un DAD 5e aventura introductoria hecha para dos a cinco personajes de nivel uno. 
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<><><> NOTA AL DM <><><> 


Si estás leyendo esto entonces probablemente sabes un poco acerca de Dungeons and Dragons Quinta 
Edición. Esta aventura fue creada para que sea lo más informativa y fácil de manejar posible para que tú, el 
Dungeon Master (DM), pueda amaestrar esto después de tan solo una leída. Si adaptas esta aventura a tu 
escenario, San Nicolás puede reemplazar cualquier deidad buena del invierno y Frojack puede reemplazar 
cualquier deidad mala del invierno o dejarlo como una innombrada fuerza de la naturaleza. 


Usé esta aventura como una forma de introducir algunos de mis familiares al juego; a pesar de ello, esta 
aventura puede también ser usada para comenzar una campaña en una fría tierra del norte o como un One- 
shot para comenzar a acostumbrarse a como direccionar una partida. Cualquiera sea la forma en que uses 
esta aventura espero que te diviertas tanto conduciéndola y mostrándole a tus amigos la magia de DD 
como yo lo hice con mi familia. 


Esta aventura está diseñada para correr fácilmente sin un tablero de batalla cuadriculado, así que los mapas 
y materiales entregados son solamente para el DM. Dicho esto, no te dificultará convertir el mapa 
entregado a un mapa dibujado a mano por ti si deseas hacerlo. Cuando tomes de referencia el mapa con 
cuadricula, ignora las líneas azules, ya que el cuadriculado con lápiz representan los cuadrados de 5 x 5 pies. 


Para aquellos de ustedes que no hayan leído las reglas y no sean dueños de cualquier libro de quinta edición, 
hay un link de descarga con las reglas básicas que se encuentran aquí: 


https: //www.archiroleros.com/index.php?action=dldir;sa=details;lid=326 


Nota traductor: Como extra, dejo en claro que esta traducción fue hecha con la intención de apegarse a la 
versión en español de Dungeons and Dragons 5ta edición de EDGE, por lo que si encuentras que hay términos 


que no comprendes del todo, recomiendo febrilmente echarle un ojo al original. O en su defecto descargar 
ambos PDF en español e ingles para facilitar la comprensión. 


Esta traducción comenzó como un pequeño proyecto para poder hacer calzar las rimas navideñas con palabras 
en español, por lo que el resto del PDF es una copia directamente traducida del original (Sin considerar ciertos 
términos que fueron traducidos a la versión en español de D8D de EDGE). 


<><><> ANTECEDENTES <><><> 


En la noche del solsticio de invierno, la pequeña aldea leñadora de Ambershandy comienza a poner a los 
niños a dormir, esperando las festividades y celebraciones de mañana. Mientras el brillo del pueblo empieza 
a acabarse con el alza de la luna, una malvada criatura hace su camino por calles vacías, pies agrietados y 
manos frías silenciosamente dejan regalos debajo de los pinos situados en la esquina de las habitaciones 
ligeramente iluminadas con el brillo de una chimenea encendida, Una vez acomodados los regalos bajo 
cada árbol en cada casa, la criatura, Mark el supersticioso, hace su viaje de vuelta a su cabaña en lo alto de 
la montaña donde esperara risueñamente los gritos que está seguro que vendrán del pequeño pueblo de 


Ambershady. 


La aventura empieza con los personajes durmiendo en sus camas en la noche que serán despertados por el 


golpear en la puerta de sus habitaciones. Una vez la puerta es abierta, una espada de madera voladora 
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peleará con cada uno de ellos individualmente hasta que caigan inconscientes o la espada sea destruida. 
Desde ahí los jugadores investigarán un poco, lo que les otorgará un regalo de San Nicolás. Una vez el grupo 
esté junto ellos se aventurarán hacia la montaña en busca de la cabaña de Mark el Supersticioso. A través 
del camino encontraran desafíos complicados y pelearan contra criaturas hechas de nieve. Una vez ahí ellos 
explorarán la casa de Mark y pelearán contra un Arbol Despertado y Ramitas. Eventualmente harán camino 
hasta el sótano y confrontarán a Mark en una habitación secreta con vista a Ambershandy. 
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<><><> ANTES DE EMPEZAR <><><> 
<><> TUS PERSONAJES JUGABLES <><> 


En orden de empezar esta aventura tus jugadores deben primero tener personajes. Si tus jugadores son 


nuevos a DD deberías pedirles que elijan un personaje de la lista siguiente: 


Race | Class Race | Class 


Dragonborn | Sorcerer || Drow Rogue 
Dwarf Cleric Half-Elf | Bard 
Halfling Monk Halfling | Rogue 


Half-Orc Paladin || High Elf | Fighter 
High Elf Wizard | Human | Barbarian 
Human Cleric Human | Druid 
Human Fighter ||Human | Paladin 
Tiefling Warlock || Wood Elf | Ranger 


Una vez hayan elegido un personaje puedes imprimir la hoja de personaje nivel 1 para ese jugador 


siguiendo este link: dnd. wizards.com/articles/features/character_sheets, descargando de la lista de hojas de 


personajes pre-creadas. 


<><> JUNTANDO EL GRUPO <><> 
¿Cómo se conocen sus personajes? 


La Banda de Aventureros 


Estos personajes no son de este pueblo y están simplemente pasando por ahí o quedándose para evitar el pesado 
invierno. Estos personajes se quedan en habitaciones adyacentes in la taberna local llamada “El Arpa Acogedora” 


Vecinos 


Los personajes o crecieron aquí o se mudaron acá y han vivido el suficiente tiempo para conocer las costumbres y las 
personas del pueblo. Cada personaje vive en una cada individual al lado de cada personaje. 


Combinación 


Los personajes son una combinación de personas que han vivido en este pueblo y que están pasando por 
él. Los personajes han tenido tiempo para hablar en la taberna local “El Arpa Acogedora” el día antes y se 


consideran unos a otros como buenos amigos. 
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<><><> ACT 1: UN GOLPE IN LA NOCHE <><><> 


Los Personajes Jugables (PJ's) despiertan por unos golpes en la puerta de sus 
habitaciones. 


Resumen: Los jugadores pelean contra una espada de madera voladora, encuentran unas pistas de quién está 


detrás de esto, y reciben un regalo de San Nicolás. 
Puedes leer la siguiente descripción, parafrasear o crear tu propia para esta sesión. 
-Bump, Thump- 


En la víspera del solsticio de invierno, la noche antes del día de Navidad, 
Acostados en sus camas muchos durmiendo, esperando las horas pasad, 


-Bump, Thump- 
Suena la puerta, y después el piso; pero con una voz de un lugar impreciso, 
Te levantas sin drama, para salir de la cama y buscas de donde vendrá. 


-Bump, Thump- 
Desde la puerta, realmente desconcierta, un sonido conocido y espantoso, 
Te quedas arropado, horripilado, esperando que pase lo tenebroso, 


-Bump, Thump- 

Hace tu corazón, resonando en la habitación, tu cuerpo moviéndose en busca de 
tus cosas, 

Cuando la puerta suene una vez más igual que antes, ¿Qué piensas hacer con tus 


piernas temblorosas? 


..-Bump, Thump-. 


<><> Dentro de la habitación <><> 
El contenido general de la habitación debería ser relativamente simple: 


e  Unacama. 

e  Untaburete al costado de la cama con un pequeño candelabro apagado. 
e Un baúl para sus cosas. 

e  Unperchero para colgar sus ropas. 


e Una ventana con un pequeño pestillo. Ambos lados se pueden abrir, pero está bastante ajustado. 


Debería quedar claro a los jugadores que sus personajes están solos en sus habitaciones y que están 
vestidos con ropaje para dormir. Si desean ponerse o agarrar sus cosas ellos deben anunciar que lo harán 
y especificar que agarran si es que no agarran todo. 
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Trata de incentivar que todos describan que planean hacer. Cuando una persona llega al punto en que 
abren la puerta, aunque sea por un pequeño momento detenlos para que todos los jugadores queden en 


el punto en que también van a abrir la puerta. 


Cuando todas las personas llegan al punto en que están por abrir la puerta revélales como grupo que es 
contra lo que están peleando. Detrás de la puerta hay una Espada de Juguete de Madera Voladora 
envuelta en papel decorativo y un listón tratando de entrar. Una vez la puerta haya sido abierta, aunque 


sea un poco, la Espada entrará volando y el combate comenzará. 


Has que cada jugador tire iniciativa, y has solamente una tirada de iniciativa para las Espadas de Juguete 
de Madera Voladoras. Pon los números en una hoja de papel con los nombres de los personajes y 
ordénalos de mayor a menor en su tirada para que tomen turnos en orden. Las espadas irán como solo un 
grupo. Cada turno acabará igual para las espadas: muévete hacia los PJ's y luego usa su ataque “Espada 
Larga”. Esta pelea debería ser lo suficientemente fácil como para funcionar como un encuentro “Teatro 
mental” (Encuentro en el cual todos simplemente imaginan el campo de batalla). El combate continúa 
hasta que cada jugador ha vencido su Espada de Madera. En el caso que la espada venza a un jugador, has 
que la espada se mueva a una habitación u hogar diferente luego de noquearlo y has que un Personaje no 
Jugable (PNJ) u otro jugador vaya a encontrarlo y ayudarlo. 


| ESPADA DE JUEGETE DE MADERA VOLADORA | AUTOMATA PEQUEÑO, SIN ALINEAMIENTO 


Clase de Armadura: 12 Puntos de Vida: 10 Velocidad: O pies, volar 50 pies. 
Str: 12 (+1)  Dex:15(+2) Con:11(+0) Int: 1(-5) Wis:5(-3) Cha: 1(-5) 
Tiradas de Salvación: DES +4 

Vulnerabilidad a daño: cortante, fuego 

Inmunidad a daño: veneno, psíquico 

Inmunidad a condiciones: Cegado, Hechizado, Ensordecido, Asustado, Paralizado, Petrificado, 
Envenenado 

Sentidos: Visión Ciega 60 pies (Ciego más allá de este radio), Percepción Pasiva 7 

Valor de Desafío: Ys (50 px) 


Susceptibilidad a la Antimagia. La espada es incapacitada dentro del área de un campo de antimagia. Si es 
objetivo de el hechizo Disipar Magia, la espada debe lograr una tirada de salvación de Constitución contra 
el CD del lanzador del hechizo o caer inconsciente por 1 minuto. 


Apariencia Falsa. Mientras la espada se mantenga quieta y no esté volando, es indistinguible de una 
espada de juguete 


ACTIONS: 
Longsword. Melee Weapon Attack: +3 to hit, reach 5 ft., one target. Hit: 5 (1d4+1) slashing damage. 


El envoltorio de la espada parece simple papel para envolver, pero las espadas en si mismas tienen runas 
mágicas grabadas en ellas. Con una tirada de Inteligencia (Arcana) exitosa CD 15, el jugador reconoce que 
son runas que causan que la espada cobre vida. Las espadas también tienen una etiqueta en ellas que se 
agitaba mientras peleaban. En la etiqueta dice lo siguiente: “Para: El Ingrato; De: Mark”. 
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<><> En el Pueblo <><> 
Una vez los Personajes Jugables (PJs) hayan vencido su espada son libres de vagar como ellos quieran. Si 


están dentro de sus propias casas, entonces notarán que el calcetín colgado sobre la chimenea tiene un 


bulto. Si están dentro de el “Arpa Acogedora” cuando entren al área del vestíbulo que lleva afuera de la 


taberna encontrarán calcetines colgados con sus nombres en ellos también abultados. Si los PJs van y 


revisan los calcetines has una tirada o elige de la siguiente tabla para cada persona. Asegúrate de no repetir 


regalos fuera de las Pociones de Curación. Como siempre, al final tú decides. Si quieres darles más regalos 


o regalos específicos eres totalmente libre de hacerlo. 


Tira1d6 | Objeto 

1-2 1d4 Pociones de Curación 
Un personaje que bebe el fluido rojo mágico de este frasco recupera 2d4+2 puntos de vida. Beber o 
administrar la poción toma una acción. 

35 Tira 1d4 
1: Botas de las Tierras Invernales (requiere sintonización) 
Estas botas lanudas son ajustadas y se sienten bastante cálidas. Mientras las lleves puesta y estén 
sintonizadas, ganas los siguientes beneficios: 
>Ganas resistencia al daño de hielo 
>Puedes ignorar el terreno dificultoso creado por nieve o hielo 
>Puedes tolerar temperaturas tan bajas como -50 grados Fahrenheit sin protección adicional. Si llevas ropa 
pesada, puedes tolerar temperaturas de hasta -100 grados Fahrenheit. 
2: Pergamino de Revivificar 
>Para usar este pergamino debes usar tu acción para hacer una tirada de Inteligencia (Religión) CD 13 o el 
pergamino se vuelve cenizas con nulo efecto. 
>Tocas una criatura que ha muerto en el último minuto. Esta criatura vuelve a la vida con 1 punto de vida. Este 
hechizo no puede traer a la vida una criatura que ha muerto por edad, ni puede restaurar partes del cuerpo 
perdidas. 
3: Espada derretidora 
Propiedades de Cimitarra: 1d6 daño cortante; Sutil, liviana 
Esta Cimitarra parece estar hecha de cobre. Es cálida al tacto y tiene el símbolo de San Nicolás en ella: un 
copo de nieve. Mientras la tengas equipada ganas los siguientes beneficios: 
>Mientras sostengas la espada tienes resistencia al daño de hielo 
>En la presencia de criaturas elementales, la espada emite una brillante luz en un radio de 10 pies y luz tenue 
en otros adicionales 10 pies. 
>Cuando desenfundas el arma, puedes derretir cualquier hielo no-mágico hasta 30 pies frente tuyo. Esta 
propiedad solamente puedes usarse 1 vez por hora. 
4: Campanilla de la Apertura 
Este tubo metálico hueco mide alrededor de 1 pie de largo y pesa 1 libra. Puedes golpearlo como acción, 
apuntarlo hacia un objeto dentro de 120 pies de ti que puede ser abierto, como una puerta, un cerrojo, o un 
candado. La campanilla emite un tono claro, y un cerrojo o candado del objeto se abre a menos que el sonido 
no pueda llegar al objeto. Si no hay candados o cerrojos restantes, el objeto en sí se abre. 
Esta campanilla puede ser usada hasta 10 veces. Después de la decima vez, se rompe y vuelve inútil. 

6 Linterna Encapuchada 


Una linterna encapuchada emite una luz brillante en un radio de 30 pies y luz tenue en unos adicionales 30 
pies. 

Una vez prendido, la llama arde por 6 horas consumiendo 1 pinta (0,5 Its) de aceite. Como acción, puedes 
bajarle la capucha, reduciendo la luz que emite a luz tenue en un radio de 5 pies. 
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Estos regalos no tienen tarjeta o algo pegado a ellos, pero yacen dentro del calcetín envueltos en un 
delgado papel marrón y atados con Cáñamo. 


Desde aquí deberías tratar de juntar a los PJs ya sea haciendo que investiguen la casa de algún amigo o 
ayudando otros vecinos con el mismo problema. Ellos pueden intentar pelear contra la espada de madera 
de algún vecino comenzando un nuevo combate. Silo hacen así, prosigue del mismo modo que antes y has 
que la gente dentro ofrezca sus gracias y quizás algunas piezas de oro o una invitación a cenar en su casa 
mañana. 


Una vez los jugadores estén juntos pueden intentar buscar pistas. Esta es una buena oportunidad para 
incentivar un poco que tomen el papel de su personaje y actúen como ellos. Si alguno de los PJs es de 
Ambershandy pueden hacer una tirada de Inteligencia (Historia) para recordar información sobre “Mark”. 
Alternativamente, ellos pueden hacer una tirada de Inteligencia (Investigación) para encontrar alguien que 
sepa de “Mark”. Los Jugadores pueden hacer otros tipos de tiradas dependiendo que es lo que hacen o a 
quien le preguntan. 


Esta información puede venir del Sheriff del pueblo, Don Carradin, un vecino, o el tabernero Magnus. 
Cualquiera sea la forma, dales la siguiente información basada en que tan bien tiraron además de 


información de cómo llegar ahí después de pasar un tiempo hablando con el PN)J. 


CD | Información 


o | ¿Mark? Creo que nadie en este pueblo va por ese nombre. No estoy seguro, pero he escuchado historias 
acerca de un ermitaño que vive en la cima del monte Nick 


10 | Esees probablemente el viejo Supersticioso Mark. Vive solo en la cima del monte Nick. 


13 | Dicen por ahí que es un hombre loco que no cree en San Nicolás. 


16 | Una vez ebrio me contó que deberíamos denunciar a San Nicolás y adorar algo llamado “Frojack”. 


19 | Lo vi ayer en la montaña recolectando leña. Creo que llevaba puesto una cabeza de venado. Que 
hombre más loco. 


Antes de que los PJs comiencen su viaje hacia la cima de la montaña has que se encuentren con el Don 
Carradin apurado recorriendo el pueblo asegurándose que todos los aldeanos estén bien. El debería 
parecer genuinamente preocupado por el bienestar de los PJs además del resto de los habitantes de la 
aldea. Él sabe casi lo mismo que los jugadores por su propia investigación y debería pedirles que traigan a 
Mark considerando como fueron capaces de enfrentar sus raras creaciones. 


Si le preguntan al Sheriff, Don Carradin, si necesita ayuda en la aldea, él les responde que él y los habitantes 
del pueblo no deberían tener problema en controlar la situación. Si le piden una recompensa él dirá que si 
traen a Mark de vuelta con vida él les dará 10 piezas de oro y las gracias del pueblo. Antes de irse, has que 
alguien mencione que deberían abrigarse antes de partir. Se pone frío en la montaña i parece ser que una 
pequeña tormenta de nieve se ve en el horizonte. Si deciden vestirse con ropa pesada de invierno y tienen 


un bonificador de fuerza menor a 15 entonces se consideran sobrecargados y la velocidad se reduce en 10. 


<><> Rasgos de los PNJ <><> 
Eres libre de hacer o improvisar PNJs como consideres apropiado, a pesar de ello aquí hay algunos buenos 
rasgos de personalidad para Don Carradin, el tabernero, Magnus y cualquier aldeano. 
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Don Carradin cree en el deber. El daría su vida para proteger a la gente de Ambershandy y está agradecido 
de quienes harían lo mismo. Cuando habla, tiende a no gastar palabras en un lenguaje embellecido y en 
cambio va directo al punto. 


El tabernero, Magnus, es un gran y amistoso hombre cuya vida como tanto tabernero y barman lo ha hecho 
carismático y parlanchín. El lee a la gente con facilidad y es probable que ayude aquellos con buenas 
intenciones. 


Se puede esperar de cualquier aldeano en este pueblo que tengan una perspectiva práctica. Ellos piensan 
en su familia y amigos primeros cuando no están preocupados de ellos mismos, y son serviciales con 


quienes conocen y desconfiados de quienes no. 
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<><><> ACT 2: La cima del monte Nick <><><> 


Los personajes jugables empiezan su caminata por la montaña. 


Resumen: Los jugadores empiezan su viaje a la choza de Mark. Por el camino pelean contra uno o dos 
elementales de nieve y se enfrentan con el engañoso camino hacia arriba. Luego llegan al hogar de Mark. 


Puedes leer la siguiente descripción, parafrasearla o crear tu propia para comenzar la siguiente sección. 


“Adelante y arriba ustedes marchan a la cima, 
La ciudad en sus espaldas y el frío lastima, 
Con nieve tan densa se oculta el camino, 
Bordeado por cerco ya bien blanquecino, 

La nieve ya profunda ralentiza la marcha, 

Y la vista se oculta con toda la escarcha, 

El cerco desaparece y te sientes perdido, 
Espero que bien abrigado te hayas vestido.” 


<><> Ladera del monte Nick <><> 

Mientras viajan hacia la cima de la montaña la temperatura es de -10 grados Fahrenheit. Criaturas viajando 
por este clima deben superar una tirada de salvación de constitución CD 10 al final de cada hora o ganar 
un punto de cansancio. Una criatura con resistencia al daño frío, inmunidad al daño frío, vestida con 
equipo para el clima frío o naturalmente adaptado a climas helados automáticamente supera esta tirada 
de salvación. Una criatura puede pasar una hora fuera del frío y cerca de un fuego para recuperar dos 
niveles de cansancio ganados de esta forma. 


El viaje total subiendo la montaña es un desafío CD 10 requiriendo 3 éxitos. Un personaje puede intentar 
una habilidad si son proficientes en ella y se les puede ocurrir una forma de seguir su camino usando esa 
habilidad. Algunos ejemplos son: Supervivencia para seguir por el camino correcto, Naturaleza para 
mantener el rumbo, o Atletismo para escalar una saliente y ayudar el resto a subirla. Si un personaje utiliza 
una habilidad no puede utilizarla de nuevo. Cuando los PJs alcanzan 3 éxitos logran escalar la montaña y 
llegan a la cabaña de Mark. Cada prueba de característica representa una (1) hora de viaje por la montaña. 
Por cada fracaso después del tercero (Ej: el cuarto, quinto, etc... ) causa que los PJs tengan que hacer una 
tirada de salvación de constitución CD 10 o ganar 1 nivel de cansancio. 


<><> Acercamiento a la cabaña <><> 

Cuando se acerquen a la cabaña de Mark primero se dan cuento que está completamente cubierta por 
neblina. A 40 pies de la casa hay un Elemental de Nieve por cada dos (2) PJs. El Elemental de Nieve está 
completamente escondido mientras no se mueva. Cuando un jugador se encuentre a 5 pies de un 
Elemental de Nieve rueda el dado y tira iniciativa. Los PJs deberían estar “Sorprendidos” porque no 
estaban conscientes de la presencia de la criatura. Esto significa que no pueden tomar una acción, 
reacción o movimiento hasta completar el primer turno. En la primera ronda los Elementales de Nieve 
deberían usar su Aliento Gélido y seguir usándolo cada vez que se recargue. Después de vencer los 
Elementales de Nieve la neblina alrededor de la cabaña se dispersa. 
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JELEMENTAL DE NIEVE | ELEMENTAL PEQUEÑO, NEUTRAL MALVADO | 


Clase de Armadura: 11 Puntos de Vida: 24 Velocidad: 30 pies 
Fue: 7 (-2) Des: 13 (+1) Con: 10 (+0) Int: 9 (-1) Sab: 11 (+0) Car: 12 (+1) 
Habilidades: Percepción +2, Sigilo +3 

Vulnerabilidad a Daño: Contundente, fuego 

Inmunidad a Daño: Frío, veneno 

Inmunidad a Estados: Envenenado 

Sentidos: Visión en la oscuridad 60 pies, Percepción pasiva 12 

Lenguajes: Acuano, Aurano 

Desafío: 1/2 (100 xp) 


Explosión al Morir. Cuando el Elemental de Nieve muere, este revienta en una explosión de hielo y nieve. 
Cada criatura dentro de 5 pies de ella debe hacer una tirada de salvación de Destreza CD 10, tomando 1d8 
(4) daño frío en una tirada fallida, o la mitad del daño en una exitosa. 

Falsa apariencia. Mientras el Elemental de Nieve se mantenga quieto, es indistinguible de un montón de 
nieve ordinario. 

Hechicería Innata (1/day). El Elemental de Nieve puede innatamente lanzar Nube de Oscurecimiento, sin 
requerir componentes materiales. Su aptitud mágica es Carisma. 


ACCIONES: 

Garras. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +3 a Impactar, alcance de 5 pies, un objetivo. Impacto: 3 
(1d4+1) daño cortante más 2 (1d4) daño frío. 

Aliento Gélido (Recarga 6). El Elemental de Nieve exhala un cono de 15 pies de aire frío. Cada criatura en 
esa área debe superar una tirada de salvación de Destreza, tomando 2d4 (5) daño frío en una tirada 
fallida, o la mitad del daño en una exitosa. 


<><> Descansando en la montaña <><> 

La montaña no es un lugar amigable para los aventureros desprevenidos. Llegasen a decidir tus PJs a 
encontrar refugio y tomar un descanso largo mientras viajan por la ladera de la montaña, has que tiren 1d10. 
En un 1 0 2 has que se encuentren con un Oso Polar. Mantén en mente que este es un encuentro del cual 
definitivamente deberían correr. 


[OSO POLAR | sesTiA GRANDE, SIN ALINEAMIENTO] 


Clase de Armadura: 12 Puntos de Vida: 42 Velocidad: 40 pies, nadar 30 pies 
Fue: 20 (+5) Des: 10(+0) Con:16 (+3) Int: 2 (-4) Sab: 13 (+1) Car: 7 (-2) 
Habilidades: Percepción +3 

Sentidos: Percepción pasiva 13 

Lenguajes: - 

Desafío: 2 (450 xp) 

Olfato delicado. Este oso tiene ventaja en tiradas de Sabiduría (Percepción) que se basen en su olfato. 


ACCIONES: 

Ataque múltiple. Este oso hace dos ataques: uno con su mordida y otro con sus garras 

Mordida. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +7 a impactar, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 1d8+5 (9) 
daño punzante 

Garras. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +7 a impactar, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 2d6+5 (12) 
daño cortante 
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<><><> ACT 3: Mark's House <><><> 


Los personajes jugables exploran la casa de Mark. 


Resumen: Los jugadores comienzan a explorar la casa de Mark. Encuentran una página de su diario de hace 2 
días, una llave al sótano, unas cuantas ramitas animadas, y finalmente confrontan a Mark en la habitación 


secreta del sótano. 


Puedes leer la siguiente descripción, parafrasearla o hacer tu propia para comenzar la sesión. A menos 
que sea explicito, todos los techos de la casa son de alrededor de 10 pies de alto. 


“Era la noche antes de Navidad, donde adelante yacía un hogar 
Quizás era la cabaña de Mark, con nieve encima y por todo el lugar, 
Una luz desde la ventana debajo del pórtico y escalera, 

Podría ser que el viejo Mark en esa choza viviera, 

Las otras ventanas estaban frías; ni una luz al exterior, 

Y las puertas del pórtico llenaban el corazón de temor. 

Lampara en una mano y arma en su funda, 

Ves al costado una compuerta que el hielo inunda, 

La escarcha en el aire hacen sus dientes tiritar, 

Y quizás sea hora de intentar ya entrar.” 


“La casa de Mark yace enterrada en la ladera de la montaña debido a la infinita 
nevada de las montañas. Sus murallas y pisos parecen estar hechos de leños 
robustos y tablones provenientes de los arboles locales. Luz cálida de lampara es 
visible desde la ventana cubierta de escarcha del sótano debajo del pórtico del 
hogar. Una sombra pasa por delante de ella. Arriba tu ves que el pórtico lleva a 
unas puertas dobles flanqueadas por ventanas de vidrio reflejantes debido a la 
oscuridad proveniente del interior del resto del hogar. Por el costado derecho de 
la casa parece haber una gran pila de leña y un tipo de puerta al sótano. Humo 
negro ondula fuera de la chimenea.” 


<><> Afuera de la cabaña: <><> 

La cabaña de Mark se encuentra directamente junto a la montaña y está parcialmente cubierta por nieve, 
dejando tres murallas expuestas (ver Imagen 1: Vista superior del hogar de Mark). La puerta al sótano está 
cerada y también congelada con una gruesa capa de hielo. Has que tus jugadores se les ocurra una 
interesante forma de deshacerse con el hielo para poder abrir la puerta una vez consigan la llave del área 
C (ítem 2) y comiencen a explorar el sótano. 
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Imagen 1: Vista superior del hogar de Mark 


<><> Área A: Sala de estar <><> 
El estilo de vida de Mark es el de un ermitaño artesano de madera, cazador y superviviente; su casa 


debería reflejar eso. 


e  Hayun cajón cerca de la puerta que está lleno de principalmente de artículos de caza como 
antorchas, un cuchillo de cacería, pedernales, etc. 

e  Allado de una cómoda silla de madera hay una pequeña mesa con una caja de madera tallada 
curiosamente encima (3). Esta pequeña caja (Con valor de 25 po) cuando es abierta toca una lenta 
y solemne canción mientras una chica delgada con un vestido rígido gira. Si la caja se deja tocando 
hasta el final, una pequeña llave sale de un compartimiento secreto. Esta es la llave a la habitación 
C. 

e  Elárbol que está en la esquina de la habitación no está decorado, pero es de muy buena calidad. 
Si el árbol es tocado o interactuado de alguna forma, el encuentro descrito en el próximo párrafo 
comienza. 

e  Lasalfombras encontradas alrededor de la casa son todas pieles de distintos tipos de animales 
(Con valor de 7 pp cada una). 

e Una gran cabeza de alce está montada cerca de la ventana (Con valor de 5 po) 

e  Lachimenea no está encendida, pero humo puede verse subiendo por ella. Inspeccionando más 


cerca de la chimenea muestra que el humo proviene del piso de abajo. 


Cuando los jugadores entren al área A por segunda vez o cuando el árbol de la habitación es tocado o 
interactuado, el árbol se ánima y se convierte en un Abeto despertado y Ramitas despertadas iguales al 
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numero de los miembros del grupo -2. Tira iniciativa y comienza el combate. Si los jugadores parecen estar 
llevándolo bien y todavía tienen pociones de curación a este punto, puedes tirarles otra Ramita o dos a 
ellos. Esto será a tu juicio así que agrega las Ramitas extra solamente si crees que es necesario. La pelea 


con Mark debería ser difícil. 


| ARBOL DESPERTADO | PLANTA MEDIANA, NEUTRAL MALVADO] 


Clase de Armadura: 12 Puntos de Vida: 11 Velocidad: 30 pies 
Fue: 12 (+1) Des: 12 (+1) Con: 13 (+1) Int: 4 (53) Sab: 8 (1) Car: 3 (-4) 

Inmunidad a estados: ceguera, sordera 

Sentidos: visión ciega 60 pies (ciego más allá de este radio), percepción pasiva 9 

Lenguajes: entiende Común pero no puede hablarlo 

Desafío: 1/4 (50 xp) 

Apariencia Falsa. Mientras el Árbol Despertado se mantenga inmóvil, es indistinguible de un pino normal. 


ACCIONES: 

Garras. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +3 a impactar, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 6 (2d4+1) 
daño punzante. 

Agujas. Ataque con arma a distancia: +3 a impactar, alcance (30/60 pies, un objetivo. Impacto: 8 (2d6+1) 
daño punzante. 


| RAMITA DESPERTADA | PLANTA PEQUEÑA, NEUTRAL MALVADO] 


Clase de Armadura: 13 Puntos de Vida: 4 Velocidad: 20 pies 
Fue:6(-2)  Des:13(+1) Con: 12 (+1) Int: 4 (3) Sab:8 (1)  Car:3(-4) 
Habilidades: Sigilo +3 

Vulnerabilidad a Daño: fuego 

Inmunidad a Estados: Ceguera, Sordera 

Sentidos: Visión ciega 60 pies (ciego más allá de este radio), percepción pasiva 9 

Lenguajes: entiende Común pero no puede hablarlo 

Desafío: 1/8 (25 xp) 


Apariencia Falsa. Mientras la Ramita Despertada se mantenga inmóvil, es indistinguible de una pila de 
ramas. 


Acciones: 
Garras. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +3 a impactar, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 3 (1d4+1) 
daño punzante. 


<><> Área B: Comedor y Cocina <><> 
Esta área de la casa es relativamente aburrida. No hay objetos específicos de la trama aquí, pero puedes 


llenarla con lo que desees. Hay una mesa con una silla además de 2 sillas puestas donde consideres 
adecuado, un horno de hierro en la esquina de la cocina que está ligeramente cálido, 7 gabinetes y una 


hielera llena con suficientes provisiones para 1 persona por 3 dias. 


<><> Área C: Habitación y Closet <><> 
Esta área está bloqueada por una puerta cerrada con llave (CD 15 con herramientas de ladrón para abrir) 
cuya llave está en el ítem 3 en el área A. 
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e Una Gran cama de madera yace en la esquina de la habitación con sus sabanas y almohadas 
desordenadas. La cama está fría. 

e Los cajones que están en la esquina de la habitación tienen la llave para la puerta de la bodega de 
afuera escondida en el cajón de los calcetines. 

e  Opuesto a la cama hay un pequeño escritorio con una mesa y un diario (1) con una pluma y tinta 
encima de este. El diario tiene escrito sobre los últimos 2 años y está escrito con letra descuidada. 
El apunte más reciente tiene fecha de hace 2 días y dice lo siguiente: 


“Las visiones no estaban equivocadas. Yo pensaba que mi caminata sobre la 
montaña no tendría frutos, pero parece que las señales estaban en lo correcto: 
¡He encontrado el tótem de Frojack! Con esto comenzaré el trabajo de acabar con 
los no creyentes que hace tiempo di regalos de alegría. Esta Navidad el sol se 


levantará sobre nieve teñida de sangre.” 


E 
a 


Figura 2: Bodega de Mark 
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<><> Área A de la Bodega de Mark <><> 
Una vez los jugadores entren a esta área desde la puerta que da a la bodega, comienza a utilizar la Figura 


2: Bodega de mark. Escaleras rusticas dan camino hacia una habitación significantemente más cálida que 


el resto del hogar. 


e Una chimenea prendida está en la muralla este. 
e  Unset de atizadores se encuentra al costado de la chimenea 
e OtraSilla, muy parecida a la del piso de arriba, se encuentra mirando la chimenea con una 
alfombra de piel entremedio de los dos. 
e  Enellado oeste de la habitación se encuentran un set de cajones y una larga mesa que parece ser 
una Mesa de trabajo. 
e Un gran desorden de cosas se encuentra encima de los cajones y dentro de ellos, incluyendo: 
o Un set entero de herramientas para tallar madera junto a muchas astillas 
o  2d6 figuritas de madera pequeñas evaluadas en 1pp cada una 
o  2d4 juguetes de madera evaluados en 5pp cada una 
o Varias espadas de madera con runas escritas en ellas. Estas runas no funcionan y tras 
examinarlas de cerca parecen ser que están incompletas y con errores 
e  Unpar de botas se pueden ver entre las escaleras de entrada y la chimenea. Estas son botas 


ordinarias, pero parece ser que no se han utilizado en un largo tiempo 


Esta habitación no tiene salidas obvias, pero tus jugadores pueden pensar que hay una salida debido a la 
luz que sale de una habitación detrás de las escaleras. Una puerta secreta en la esquina sudoeste puede 
ser encontrada con una tirada CD15 de Sabiduría (percepción) o Inteligencia (Investigación). La forma de 
abrir la puerta es tomando un atizador, poniéndolo en una abertura de la chimenea y girándolo. Esta 
pequeña abertura puede ser encontrada con una tirada CD15 de Sabiduría (percepción) o Inteligencia 
(Investigación). La puerta secreta no tiene cerradura por lo que no puede ser forzada, pero la abertura en 
la chimenea puede con una tirada CD10 de herramientas de ladrón. 


<><> Área B de la Bodega de Mark <><> 
Esta habitación parece ser usada de almacenaje, pero tiene los siguientes objetos: 


e Pilas de leña 
e Un árbol sin ramas/Altar a Frojack 
e Escritorio y silla con papel, tinta y pluma. Muchas de las paginas tienen dibujos de diseños de 


carpintería. 


Es muy improbable que Mark no sabe sobre la llegada de los PJ. Si no fue alertado por la pelea con el árbol 
Despertado y Ramitas Despertadas arriba o por los PJ caminando alrededor, metiéndose en sus cosas y 
abriendo puertas y gabinetes, definitivamente lo hará la apertura de la Puerta Secreta. Cuando los 
jugadores entran, él se encuentra sentado en su escritorio susurrando una oración a un pequeño tótem 
(Figura 3: Tótem de Frojack) al frente de él. El debería estar al tanto de los PJ a no ser que sus puntajes de 
Sigilo sean mayores a su Percepción pasiva. 
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Él usa una pesada capucha de piel de oso con grandes 
cuernos de alce saliendo de su cabeza. Su altura 
combinada con los cuernos causa que casi rasgue el 
techo mientras camina. Detrás de la capucha hay un 
traje de armadura de cuero bien hecha. Viste pantalones 
gruesos y acortados que revelan unas piernas traseras 
de alce. Mark era humano, pero tras encontrar el tótem 
de Frojack se ha corrompido con el poder del dios 
ancestral y se ha convertido en eso. 


Los Jugadores pueden intentar hablar con él en vez de 
pelear, aunque él no será fácilmente sacudido de su 
camino y tratará de convertir a los jugadores en 
seguidores o creyentes de Frojack. Esto puede ser en 
promesas de poder (tanto liderazgo como mágicas), 
seguridad (de los seguidores de Frojack y sus 
enemigos), y riquezas (usurpadas de quienes sean 
“inconvertibles”). Cuando el primer ataque es 
declarado comienzan las iniciativas. Alternativamente si 
no nadie intenta atacar, pero Mark se da cuenta de que 
está en peligro o que estos invasores no van a 
convertirse entonces él iniciará iniciativa. 


Cuando escribas los turnos de iniciativa incluye unturno Figura 3: Tótem de Frojack 

denominado “Acciones de Guarida” en el conteo de iniciativa 20. Ya que Mark es una sola criatura en este 
encuentro, ayuda a que la batalla sea interesante y le da un apoyo permitiendo que use cualquiera de estas 
4 “acciones de Guarida” en el conteo de iniciativa 20. Estas pueden ser elegidas, pero funcionan bien de 
todos modos cuando se tiran aleatorias. 


1d4 | Acción de Guarida 

1 Capa de hielo: el suelo de un área de 10x10 pies se convierte hielo. Personajes que empiecen su 
turno en este hielo o entran al hielo por primera vez en el turno deben superar una tirada CD 12 
de destreza o caen tumbados al suelo. Este terreno es considerado terreno dificultoso y se 
dispersa si esta acción es usada nuevamente 


2 Muralla de hielo: Cuatro bloques de 5x5 pies de hielo aparecen en donde tu quieras y pueden ser 
apilados uno encima del otro 
3 Frostblight: Un personaje debe superar una tirada CD12 de constitución o tendrá desventaja en el 


ataque de su próximo turno 
4 No pasa nada. 


<><> Peleando como Mark <><> 

Mark comienza la pelea con su habilidad Aura Gélida de Frojack ya activa. Si Mark empieza su turno sin 
puntos de vida temporales tira 1d6. En un 5 o 6 el Aura Gélida de Frojack se refresca. Mark debería intentar 
de enfocarse en los miembros más débiles primero (sin provocar ataques de oportunidad). Él también 


debería usar el terreno para su ventaja, especialmente el terreno creado con sus acciones de guarida. Si un 
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personaje cae inconsciente el debe cambiar de objetivo con la intención de hacer caer a la mayor cantidad 
de gente posible. Mark es ferviente en su pensamiento y está dispuesto a morir antes de rendirse ante 
aquellos que no aprecian a Frojack. A pesar de que su transformación es permanente, sus poderes están 


atados al tótem que encontró. Si se le quita de su persona él pierde sus poderes en 1d4 dias. 


| MARK, ELEGIDO DE FROJACK | HUM. MED. (HUMANO/SATYR), NEUTRAL MALVADO] 


Clase de Armadura: 14 (Cuero) Puntos de Vida: 6+6 por PJ Velocidad: 40 pies 
Fue: 14 (+2) Des:14 (+2) Con: 12(+1) Int:10(+0)  Sab:14 (+2) Car: 8 (-1) 
Habilidades: Supervivencia +4 

Sentidos: Percepción Pasiva 12 

Lenguajes: Común, Druida 

Desafío: ? (50 xp por jugadores) 


Aura Gélida de Frojack (recarga 5-6). Al comienzo del turno de Mark una escarcha mágica lo rodea 
entregándole 5 puntos de vida temporales. Si una criatura impacta a Mark con un ataque cuerpo a cuerpo 
mientras esta habilidad está activa, la criatura sufre 1d4 daño Frío. 

Resistencia Mágica. Mark tiene ventaja en tiradas de salvación contra hechizos y otros efectos mágicos. 


ACCIONES: 

Multiataque. Mark hace un ataque con su Choque y un ataque cuerpo a cuerpo con su hacha de mano 
Choque. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +4 a impactar, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 4 (1d4+2) 
daño contundente. 

Hacha de Mano. Ataque de arma cuerpo a cuerpo/distancia: +4 a impactar, alcance 5 pies / alcance 
(20/60), un objetivo. Impacto: 6 (1d6+2) daño cortante. 


<><> Descansando en la casa de Mark antes de pelear contra él <><> 

Si los PJ deciden tomar un descanso largo en el hogar de Mark antes de pelear, este les interrumpirá el 
descanso bajando la temperatura a -100 grados Fahrenheit. Este frio causa que todos los pisos de la casa y 
el sótano se vuelvan terreno dificultoso excepto para Mark. Los jugadores bajo este frío deben superar una 
tirada salvación de constitución CD 10 (con ventaja si tienen resistencia al frio o llevan puesto ropas cálidas). 
En una tirada fallida los PJ obtienen vulnerabilidad contra el daño frío a causa de esta congelación o si tenían 
resistencia al daño frío pierden esta resistencia hasta que completen un descanso largo. Mark después 


atacará al grupo para interrumpir el descanso. 


<><> La caída de Mark <><> 

Ya decidan los jugadores dejar vivir o matar a Mark, el Don Carradin está contento de que se haya hecho 
justicia. El Don Carradin es un NPC que puede servir de utilidad para ti como DM o caer en la oscuridad como 
un PNJ más. A donde vayas desde aquí depende de ti, pero mantén en mente que encontrar un comprador 
de los objetos que encontraron en la cabaña de Frojack puede ser difícil si cuestan más de 5 monedas de 
oro. El Totem de Frojack es un poderoso objeto mágico que corrompe lentamente a su portador. Don 
Carradin sugerirá destruirlo, pero en el caso de que un PJ decida quedárselo puedes encontrar sus 
propiedades abajo. Destruirlo puede inclusive ser una aventura en si mismo si haces que el Totem sea 


inmune a destruirse fuera de un medio especifico (como las cenizas de un fénix). 
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<> Totem de Frojack <> 


totem, raro (requiere ser sintonizado por un druida o clerico) 


Este pequeño tronco tiene un tallado con vegetación natural que forma un árbol sin ramas en la cima de un 
monte nevado con una luna llena en el fondo. 


Este totem tiene 7 cargas para las siguientes propiedades. Este regenera 1d6+1 cargas agotadas 
diariamente al amanecer. Si gastas la última carga del totem, tira 1d20. Si sale 1, el totem se vuelve cenizas 
y es destruido. 


Mientras sostienes el totem puedes usar una de tus acciones para utilizar una de sus cargas para hacer 
uno de los siguientes conjuros (CD de salvación 17): Cuchillas de hielo (Ice Knife) (1 carga; Sumplemento 
del Jugador del mal elemental (Elemental Evil Player's Companion), Enjambre de Nieve de Snilloc 
(Snilloc's Snowball Swarm) (2 cargas; Sumplemento del Jugador del mal elemental (Elemental Evil 
Player's Companion)), o Tormenta de aguanieve (Sleet Storm) (3 cargas; SRD página 180) 


Corrupción: Sintonizarse al Totem de Frojack lo hace irresistible para ti. Una vez sintonizado te vuelves 
indispuesto a alejarte del totem, manteniéndolo en tu persona en todo momento. El poder entonces 
comienza a cambiar quien eres. En la noche mientras descansas comienzas a tener visiones y escuchar 
una voz que te habla. Este es Frojack llamándote a ti pidiéndote que lo ayudes. Durante estas instancias 
debes superar una tirada de salvación CD 13 de Carisma o perder 1 dote (feature) (a elección del jugador) 
de tu raza y comienzas a ganar dotes físicos de Satyr. Superar esta tirada de salvación incremente el CD de 
la siguiente noche por 1 acumulativamente. Una vez la tirada es fallada esta vuelve a ser CD 13 y comienza 
de nuevo. 


Una vez pierdas todos tus dotes de tu raza anterior, te ves claramente como la mezcla de un Satyr y 
cualquiera sea la raza que eras antes y ganas los siguientes dotes raciales: Tu velocidad de caminata es de 
40 y tienes Resistencia Mágica, entregándote ventaja en tiradas de salvación contra hechizos y otros 
efectos mágicos. Tu alineamiento también se vuelve Neutral Malvado y ganas el siguiente Vínculo: Voy a 
destruir a todos aquellos que acusen a Frojack y busco traer la gloria de La Amarga Escarcha al mundo. 
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<><> Puntos de Experiencia <><> 
The following list breaks down the total amount of experience gained per objective, creature and finding. 


Espada de Madera Voladora 
Investigar en el pueblo 
Aventurarse por la montaña 
Elementales de Nieve 

Oso Polar 

Encontrar el diario de Mark 
Arbol despertado 

Ramita desperada 

Abrir la puerta secreta al sótano 


Vencer a Mark 


<> 50 Xp por espada vencida 

<> 10 xp por jugador 

<> 10 xp por jugador 

<> 100 Xp por jugador 

<> 450 xp por vencerlo, 50 xp por escapar de él 
<> 10 xp por jugador 

<> 50 xp por árbol enfrentado 

<> 25 xp por ramita enfrentada 

<> 10 xp por jugador 


<> 50 xp por jugador 
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